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Media elektronik yang ada pada saat ini sangatlah membantu dalam mencari 
informasi, namun tujuannya sama memahami informasi tersebut untuk dipelajari. Masalah 
yang terjadi saat ini adalah minat anak dalam belajar khususnya pada pelajaran olahraga 
dikarenakan tidak seimbangnya belajar dan olahraga sehingga pengetahuan tentang olahraga 
tidak banyak diketahui. Edugame adalah game yang didesain untuk belajar gabungan dari 
konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game komputer. Dibutuhkan aplikasi pembelajaran 
olahraga bagi anak-anak yang tidak menjenuhkan dengan menyisipkan fitur permainan, 
pengetahuan, dan pembelajaran yang berhubungan dengan olahraga. Aplikasi yang dibangun 
adalah Edugame Sport Activity berbasis android, untuk pengembangan aplikasi digunakan 
metode Prototyping yaitu bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik 
antarmuka eksternal yang ditampilkan. Berikut merupakan fase-fase dari Metodologi 
Prototyping antara lain pengumpulan kebutuhan dilakukan pengumpulan kebutuhan dari 
membaca buku, artikel serta teori-teori lain. Membangun prototype dilakukan rancangan 
aplikasi mengenai cabang olahraga. Evaluasi prototype dilakukan evaluasi rancangan aplikasi 
sesuai dengan yang diharapkan. Pengkodean sistem dengan menggunakan aplikasi Android 
Develover Tools. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan Black-box testing dan kuesioner. 
Hasil pengujian membuktikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik serta mampu 
menjawab permasalahan belajar anak dalam olahraga berdasarkan pembagian kuesioner yang 
telah dilakukan. 
 




Electronic media that exist at this time is very helpful in finding information, but aim at 
understanding the information to be learned. Problems occur when this is the child's interest in 
learning, especially in physical education due to unequal learning and exercise so that 
knowledge of the sport is not widely known. Edugame is a game that is designed to learn a 
combination of educational content, learning principles, and computer games. It takes learning 
applications of sports for children who do not saturate with insert features games, knowledge, 
and learning associated with the sport. Applications built edugame Sport Activity is based on 
Android, for the development of applications used Prototyping method is part of a product that 
expresses the logic and physical external interface is displayed. Here are the phases of 
Prototyping Methodology include requirements gathering needs to be gathered from reading 
books, articles and other theories. Build a prototype design of an application made on the sport. 
Evaluation of application design prototype evaluation as expected. Coding system using the 
Android Develover Tools application. Application testing is done using the Black-box testing 
and questionnaires. The test results prove that the application can run well and be able to  
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answer the child's learning problems in sports based on the distribution of questionnaires that 
had been done. 
 





Media elektronik yang ada pada saat ini sangatlah membantu dalam pekerjaan, mulai 
dari mendapatkan informasi terbaru dengan cepat sampai dapat berkomunikasi walaupun jarak 
antara dua benua ataupun lebih. Smartphone saat ini sangat diminati mulai dari kalangan anak –
anak sampai orang tua karena penggunaan yang mudah dan sangat membantu dalam kehidupan 
sehari - hari. Oleh karena itu smartphone dapat menjadi media pembelajaran yang sangat tepat 
bagi anak – anak. 
Belajar merupakan kegiatan yang tidak akan pernah berhenti dari detik demi detik sejak 
manusia lahir sampai mati. Manusia sejak lahir belajar untuk mengenal dirinya dan juga 
lingkungannya. Manusia berbeda dengan makhluk ciptaan tuhan lainnya karena manusia 
memiliki keistimewaan yaitu memiliki akal pikiran. Akal pikiran inilah yang menyebabkan 
manusia secara alami serta reflek berusaha untuk belajar tentang apa saja.  
Manusia melakukan pembelajaran dengan menggunakan berbagai cara salah satunya 
dengan memanfaatkan media elektronik yang sudah berkembang saat ini dengan berbagai 
macam perangkat dari yang besar hingga yang mobile dan berbagai macam aplikasi sesuai 
dengan usia dari dewasa, remaja anak-anak maupun balita semua tersedia, namun tujuannya 
sama yaitu memahami apa yang dipelajari.  
Edugame adalah game yang didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain 
dan bersenang - senang. Edugame adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, 
dan game komputer (Arsyad Azhar, 2011, hal.90) [1]. 
Beberapa penelitian terkait edugame yaitu Edukasi Ular Tangga sebagai Media 
Pembeajaran TIK untuk Siswa Kelas 3 SD Negeri Pujokusuman 2 Yogyakarta. Aplikasi ini 
digunakan untuk mendukung mata pelajaran TIK (Teknologi Informasi Dan Komputer) 
disekolah tersebut sehingga mempunyai daya tarik tersendiri bagi siswa dalam belajar (Ranti 
Purnanidya, 2013) [2]. 
Dalam penelitian edugame lain yaitu Media Interaktif dan Game untuk Kompetensi 
Mengelompokkan di Paud. Aplikasi ini bertujuan sebagai salah satu media pembelajaran 
modern yang dapat membantu dalam penyampaian materi mengenal dan membedakan warna, 
mengenal bentuk geometri dan mengenal bentuk tiga dimensi (Muhammad Karim, 2011) [3].  
Dalam penelitian yang lain yaitu Sistem Pembelajaran Pengenalan Bentuk untuk Anak 
Berbasis Multimedia dan Game Interaktif. Aplikasi ini memiliki tiga permainan di dalamnya 
semua tombol menu dibuat dengan gambar dan dalam area tombol akan muncul suara. Aplikasi 
ini terdiri dari permainan tutorial bentuk, permainan siluet, dan permainan puzzle. Dengan 
adanya permainan tersebut diharapkan informasi yang tersedia dalam permainan tersebut dapat 
dijadikan sebagai alternatif pakar dalam berkonsultasi tentang penyakit telinga, hidung dan 
tenggorokan (Fiftin Novianto, 2008) [4]. 
Dengan adanya contoh edugame tersebut, penulis berniat untuk membuat sebuah 
aplikasi yang bermanfaat terutama untuk anak – anak. Oleh karena itu penulis tertarik untuk 
mengambil penelitian dengan judul “Rancang Bangun Edugame Sport Activity Untuk Anak-
Anak Berbasis Android”. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan anak - anak dapat lebih mudah 
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2. METODOLOGI PENELITIAN 
 
Metodologi yang dipakai dalam pembuatan aplikasi ini adalah metode prototyping. 
Prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka 
eksternal yang ditampilkan. Konsumen potensial menggunakan prototyping dan menyediakn 
masukan untuk tim pengembang sebelum pengembangan skala besar dimulai (Janner 
Simarmata, 2010, hal 62) [5]. Berikut merupakan fase-fase dari metodologi prototipe : 
a. Pengumpulan kebutuhan 
  Penulis mengumpulkan semua kebutuhan yang diperlukan dengan membaca buku 
tentang cabang olahraga dunia ,artikel mengenai pembelajaran pendidikan jasmani dan 
kesehatan, serta teori-teori lain yang terkait perancangan edugame. 
 
b. Membangun prototyping 
  Pada tahap ini, dibuat rancangan aplikasi mengenai cabang olahraga dunia dan 
mewakili semua aspek software yang diketahui sehingga menjadi dasar dalam pembuatan 
prototype. Tahap ini dimulai dengan membuat gambaran aplikasi yang ingin dibuat, meliputi 
konten, alur jalannya aplikasi dari awal hingga akhir. Desain dibuat dalam bahasa 
pemograman yang dapat dimengerti oleh mesin yaitu handphone yang berbasis Android 
melalui proses coding. 
Tahap ini merupakan implementasi dari tahap design yang secara teknis dikerjakan oleh 
programmer. Hasil dari tahap ini akan dievaluasi kembali,jika masih belum sempurna maka 
akan kembali ke tahap awal. 
 
c. Evaluasi prototyping 
Pada tahap ini dilakukan evaluasi untuk mengetahui apakah rancangan aplikasi yang 
dibuat sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak,akan diperbaiki dengan memulai 
pengumpulan data seperti tahap 1. Apabila rancangan aplikasi sesuai dengan yang 
diharapkan, maka proses selesai pada tahap ini. 
 
d. Pengkodean aplikasi 
 Pada tahap ini, dilakukan pengkodean aplikasi yang berkaitan dengan proses 
pengenalan cabang olahraga sesuai rancangan aplikasi yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. 
 
e. Pengujian program 
 Pada tahap ini, pengujian dilakukan terhadap kinerja dari aplikasi. Sejauh mana aplikasi 
ini dapat digunakan sesuai dengan yang diharapkan, dengan memperkenalkan macam - 
macam cabang olahraga yang diperlombakan diseluruh dunia. 
 
 
3.HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Tampilan Layar 
  Dalam sub bab ini akan dibahas mengenai tampilan layar Edugame Sport 
Activity  
A. Menu Awal 
Merupakan menu awal dari aplikasi yang menampilkan fitur mulai aplikasi 
dan tentang pembuat aplikasi, ilustrasi menu awal disajikan pada Gambar 1 
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Gambar 1 Menu Awal 
 
B. Menu Tentang 
Merupakan menu yang berisi mengenai versi aplikasi,pembuat, dan detail 
lainnya mengenai aplikasi, ilustrasi menu tentang disajikan pada Gambar 2 
 
 
Gambar 2 Menu Tentang 
 
C. Menu Utama 
Menu Utama merupakan menu dari aplikasi edugame ini yang terdapat 
beberapa fitur yang dapat dipilih yaitu permainan, pengetahuan, 
danpelajaran.Ilustrasi menu utama disajikan pada Gambar 3 
 
 
Gambar 3 Menu Utama 
 
Jika memilih fitur permainan, maka akan tampil permainan edugame sport 
activity, jika memilih pengetahuan maka akan tampil menu pengetahuan yang 
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berkenaan dengan bidang olahraga, jika memilih menu pelajaran maka akan 
menampilkan pelajaran dibidang olahraga. 
D. Menu Permainan 
Menu Permainan ini memiliki beberapa tipe level yang harus dimainkan oleh 
user antara lain yaitu level satu yaitu permainan pilihan gambar, level dua yaitu 
permainan mencocokan gambar, level tiga yaitu permainan memilih perbedaan 
gambar, dan level empat yaitu permainan puzzle.  
 
1. Menu Level Satu 
Pada level satu user akan memilih gambar yang tepat dari soal-soal 
yang harus dijawab, untuk menyelesaikan level satu user harus menyelesaikan 
tiga pertanyaan pilihan gambar masing-masing dalam waktu 30 detik, apabila 
jawaban benar maka pertanyaan akan dilanjutkan hingga level satu selesai dan 
apabila jawaban salah atau user tidak dapat menyelesaikan permainan dengan 
waktu yang ditentukan maka permainan akan berakhir. Ilustrasi menu level satu 
disajikan pada Gambar 4 
 
 
Gambar 4 Menu Level Satu 
 
2. Menu Level Dua  
Setelah user menyelesaikan level satu maka akan dilanjutkan ke level 
yang kedua. Ilustrasi permainan level dua  disajikan pada Gambar 5 
 
 
Gambar 5 Menu Level Dua 
 
Pada level dua user akan memilih gambar disebelah kiri yang sesuai 
dengan pilihan disebelah kanan, gambar pertama yang dipilih akan berada 
diposisi pertama pada jawaban gambar dan begitu juga seterusnya pilihan kedua 
akan berada di posisi kedua. 
Ilustrasi tampilan gambar cara bermain level 2 disajikan pada Gambar 6 
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Gambar 6 Menu Level 2 Cara Bermain 
 
.Untuk menyelesaikan level dua user harus menyelesaikan tiga 
tantangan untuk mencocokkan gambar masing-masing dalam waktu 60 detik, 
apabila jawaban benar maka akan dilanjutkan hingga level dua selesai dan 
apabila jawaban salah atau user tidak dapat menyelesaikan permainan dengan 
waktu yang ditentukan maka permainan akan berakhir. 
 
3. Menu Level Tiga 
Setelah user menyelesaikan level dua maka akan dilanjutkan ke level 
yang ketiga. Berikut adalah ilustrasi permainan level tiga  pada Gambar 7 
 
 
Gambar 7 Menu Level Tiga 
 
Pada level tiga user akan memilih 3 perbedaan dari kedua buah 
gambar tersebut. Gambar yang dipilih berada disebelah kanan .Ilustrasi 
tampilan gambar cara bermain level 3 disajikan pada Gambar 8 
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Gambar 8 Menu Level 3 Cara Bermain 
 
 Untuk menyelesaikan level tiga user harus menyelesaikan tiga 
tantangan untuk memilih 3 perbedaan dari gambar masing-masing dalam waktu 
100 detik, apabila benar maka akan dilanjutkan hingga level tiga selesai dan 
apabila user tidak dapat menyelesaikan permainan dengan waktu yang 
ditentukan maka permainan akan berakhir. 
 
4. Menu Level Empat 
Setelah user menyelesaikan level tiga maka akan dilanjutkan ke level 
yang keempat. Ilustrasi permainan level empat  disajikan pada Gambar 9 
 
 
Gambar 9 Menu Level Empat 
 
Pada level empat user akan menyusun puzzle dari gambar yang 
terpotong. Gambar-gambar yang terpotong tersebut harus disusun dengan tepat 
oleh user dengan memilih gambar hingga bentuk gambar yang terpotong 
tersebut membentuk sebuah gambar disebelah kanan. Ilustrasi tampilan gambar 
cara bermain level 4 disajikan pada Gambar 10 
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Gambar 10 Menu Level 4 Cara Bermain 
 
Untuk menyelesaikan level empat user harus menyelesaikan tiga 
tantangan untuk menyusun puzzle dari gambar dalam waktu masing-masing 120 
detik, apabila benar maka akan dilanjutkan hingga level empat selesai dan 
apabila user tidak dapat menyelesaikan permainan dengan waktu yang 
ditentukan maka permainan akan berakhir. Setelah user menyelesaikan 
levelempat maka permainan telah tamat dan user dinyatakan telah selesai. 
 
E. Menu Pengetahuan 
Menu ini terdapat informasi berbagai cabang olahraga yang dimainkan 
dalam Olimpiade, ilustrasi menu pengetahuan disajikan pada Gambar 11 
 
 
Gambar 11  Menu Pengetahuan 
 
Jika user ingin mencari informasi mengenai salah satu bidang olahraga maka 
dapat dipilih salah satu dari menu tersebut contohnya olahraga yang akan tampil. 
Dan menu ini juga memiliki tampilan untuk mencari jenis olahraga melalui field 
search yang mempermudah user dalam mencari jenis olahraga dengan mengetik 
nama olahraga yang ingin dicari.Ilustrasi tampilan detail pengetahuan disajikan 
pada Gambar 12  
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Gambar 12 Menu Detail Pengetahuan 
 
F. Menu Pelajaran 
Merupakan menu yang berisi mengenai soal  tentang olahraga yang disajikan 
dengan tampilan gambar dan pertanyaan pilihan berganda, ilustrasi menu pelajaran 
disajikan pada Gambar 13 
 
 
Gambar 13 Menu Pelajaran 
 
Menu pelajaran ini menampilkan pertanyaan yang harus dijawab oleh user 
melalui gambar-gambar yang berhubungan dengan olahraga, Menu pelajaran ini 
memiliki 20 soal, setiap pertanyaan memiliki tiga pilihan yang harus dipilih oleh 
user.  
Dalam menu pelajaran tersebut user harus menjawab soal-soal yang telah 
diberikan dengan waktu 160 detik, ketika user telah selesai dan telah menjawab 
seluruh pertanyaan maka pelajaran akan berakhir. Hasil akhir akan muncul dengan 
skor yang sesuai dari jawaban user. Di dalam menu ini terdapat tombol keluar 
apabila user ingin mengakhiri pelajaran. 
 
3.2 Pengujian Black Box Testing 
  
Tabel 1 Pengujian Aplikasi dengan Metode Black-Box Testing 
 







1 Menjalankan menu 
utama dengan 
menekan tombol 
mulai pada menu 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
mulai maka muncul 
menu utama yang 
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pada menu utama 




permainan level 1, 
jika permainan level 
1 telah diselesaikan 
maka akan berlanjut 
pada level 2, level 3, 
dan terakhir level 4 
jika semua level 
telah diselesaikan 
akan kembali pada 
menu utama dan 
setiap level tersedia 
tombol bantuan dan 
kembali ke menu 
utama 









pelajaran pada menu 
utama 
Pada saat pengguna 
menekan tombol 
pelajaran maka akan 




dan hasil soal 
tersebut akan muncul 
setelah 
menyelesaikan 20 
soal pada pelajaran  







3.3 Pengujian Kuesioner 
Pengujian dilakukan dengan metode penyebaran kuesioner dengan jumlah 
responden sebanyak 25 orang, kepada 22 anak-anak tingkat sekolah dasar, beserta 1 
guru dan 2 mahasiswa. Hasil pengujian terhadap responden pengguna dapat dilihat pada 
ilustrasi Gambar berikut  
 
1. Apakah Anda menyukai edugame sport activity yang telah dimainkan? 
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Gambar 14 Grafik Pertanyaan Kuesioner Nomor 1 
 
2. Menurut Anda apakah edugame tersebut sudah berjalan dengan baik? 
 
Gambar 15 Grafik Pertanyaan Kuesioner Nomor 2 
 
3. Apakah edugame ini mudah dimainkan dan digunakan? 
 
Gambar 16 Grafik Pertanyaan Kuesioner Nomor 3 
 
4. Menurut Anda apakah tampilan edugame tersebut sudah menarik? 
 
Gambar 17 Grafik Pertanyaan Kuesioner Nomor 4 
 
5. Apakah edugame tersebut sudah berhasil dalam memberikan pengetahuan tentang 
olahraga? 
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Gambar 18 Grafik Pertanyaan Kuesioner Nomor 5 
 
6. Apakah edugame tersebut memberikan manfaat dalam belajar? Terutama dalam 
pelajaran olahraga 
 




1. Aplikasi ini membantu anak-anak mengenal cabang olahraga yang diperlombakan di 
Olimpiade 
2. Aplikasi ini dapat menambahkan ilmu pengetahuan tentang teori-teori dari cabang olahraga 
yang dipelajari dalam mata pelajaran pendidikan jasmani dan kesehatan di sekolah dasar 
serta sesuai dengan kurikulum yang diberikan. 
3. Berdasarkan hasil dari pengujian dengan kuesioner didapatkan tanggapan yang baik dari 22 
anak-anak siswa sekolah dasar kelas 3 dari SD Negeri 104, 1 guru olahraga dan 2 Mahasiswa 
dari STMIK MDP Palembang  hanya sedikit dari responden yang menyatakan Edugame 





Dalam pembuatan aplikasi edugame sport activity ini belumlah sempurna dan penulis 
menyadari masih banyak kekurangan pada aplikasi ini, sehingga penulis menyarankan beberapa 
hal untuk aplikasi ini yaitu: 
1. Menambahkan jumlah permainan dalam setiap level pada fitur permainan. 
2. Memberikan contoh video cara bermain dan tutorial dari cabang olahraga pada fitur 
pengetahuan dalam setiap cabang olahraga. 
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